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Le"Way of the Exploding Fist”, Par Gregg Barnett 
Le "Way of the Exploding Fist” est aussi proche d'un vrai combat qu'il est possible de 


progressez du niveau des novices au 


Vous pouvez commander votre personnage soit par l’intermédiaire d'un manche a balai, 
soit par l'intermédiaire du clavier. Dix-huit différentes manoeuvres sont possibles, y 
compris les blocages, les coups de pied au bond, les coups de pied balayants, les 
mouvements de giration et méme les pirouettes! 
Mesurez-vous contre ‘ordinateur. en affrotant des adversaires progressivement plus 
‘habiles ou mesurez-vous a un al 
Le "Way of the Exploding Fist” posséde tout cela: une action de competition prenante, une 
animation graphique lets (plus de 700 sprites!) et un accompagnement “son” 
proche de la realite 


aie WAY OF THE EXPLODING FIST 84° (L’explosion du poing) 

Le "Way of the Exploding Fist” est un jeu de simulation de karaté et se commande 
entirerement a partir du clavier ou d'un manche a bala 
Bien qu'il soit possible qu'il faille un certain temps pour se familiariser parfaizement avec 
tous les mouvements possibles, vous devez pouvoir commencer @ jouer presque 
immédiatement sans avoir appris de mouvements 


COMMENT JOUER SANS LIRE TOUTES LES INSTRUCTIONS 
Raccorder votre manche a balai au port arriare et appuyer sur le bouton de déclanchement 
de tir. Ceci mettra le jeu en route. 
Pour déplacer votre person: nage: Les positions 4 gauche et & droite commandent les 
mouvements @ gauche et & droite de votre personnage 
jied: Tous le coups oe Pine Nes e Come aan re eee le 
ne l 


Utilisation des coups de pied: 
bouton de tir et en deplacant bi 
Mouvement d'accror @ deplacement du manche a balai vers le haut 
permetire & votre personage de se relever, alors que le mouvement vers le bas le fera 

‘aceroupir. 
Blocaye: Le manche  balai vous permet wasloment de bloquer les mouvements de votre 
fais re parsonnage alors que votre 
ttaque. Ill peut arriver que, lorsque vous étes en 
-train de reculer naturellement, votre personnage se mette en position de blocage. C'est 
jonne que le "blocage” n'est mis en action que si vous 
en danger di’ re adversaire. 
position de "blocace”, daplacer le manche a balai au poim mort oua toute 
arriere, 
ipart des mouvements dans le "Way of the Exploding Fist” 
peuvent tre décommandés pendant un court temps apres leur début d’execution, ce qui 
vous permet de changer davis et de commencer un autre mouvement, s'execute. vous 
devez vous assurer que vous maintenez le manche & balai dans ta position correcte 
pendant un instant suffisamment long pour que le mouvement s’exécut 

Pour s‘entrainer aux mouvements: La facon ta plus faci wl de Senrainer aux 

mouvements wst de se mettre en mode "2 joueurs” et de faire l'essai de toutes vos 

possibilites. Votre adversaire nefaisant aucun geste contre vous, i! dojt vous &tre possible 
dexécuter tous Jes mouvements 4 la perfection. 

Ceci doit suttir fd jouer au “Way of the Exploding Fist". Les instructions 
qui suivent expliquent en plus grand détail les subtitiés de ce jeu vraiment excitant 
JOUERS” 

ut se jouer en mode "un jouer" ou “deux jouers”. Los 
mouvement du jouer blanc #0 16s par le manche & balai reccordé au port 
arriére, alors qué les mouvements du jouer rouge sont commandés par le manche & 
balai cco at au port avant, 
Si vous jouez en mode “un jouer”, rae teers te fons ere tas vores commences: 
Stre ionnées avant 


s options peu 
DEL Commutation sto nore “Marche” ou "Arrdt” {Ls musique est toujours en 
may 
F3: Commutation entre options Mode "1 jouer” et mode “deux jouers”. 
F7: Commutation entre commande “manche & balai” et commande “clavier”. 
Boor regemnmadoet ons pert, Sppiares #0t Fos LE ag aan 


Exploding 


Fordinat les indique 
paris mention DEMO" onhauter peuche de ser n, Sil’onappuie sur le bouton de 
déclonchement de tir alors que l'ordinatour ast en mode “démonstration”, l’ett 

Je méme qu’en appuyant sur F1, c’eat-d-dire que vous pouvez commencer d jouer dans 
le mode qui s@ trouve sélectionne. 

jen mode "un joueur” L‘object est de progresser en niveau de Dan ensurmontantdes: 
adversaires successils dont chacun se trouve meilleur que le précédent. Si l'on 
commence au niveau novice, l'objectif est d'arriver au 10e Dan. 

Dans chacun des combats, le but est de marquer deux points entiers contre votre 
adversaira. Le premer joueur qui obtient deux points gagne le combat. Dans te cas ou 
aucun des joueurs n’obtient deux points au cours de la période spécifiée, le jugearbitre 
détermine quel joueur s'est montré fe meilleur et accordera la victoire en conséquence. 
Le match se termine lorsque votre adversaire dans n'importe lequel des combats aura 
marqué deux points. 

Jou en mode “deux joueurs”: Duns cette situation. le match ne se termine pas comme ci- 
dessus, mais le vainqueur est celui qui aura marque le plus de points aprés une série de 
quatre combats, Lorsque la limite de tamps se trouve atteinte pour chaque combat, le 
juge: i ace le combat et un nouveau combat commence. 


LE SYSTEME DE | MARQUES 
Les points ne s@ marquent pas en fonction de |'action entreplise, mais en fonction de la 
qualite d’execution de chaque action. Si votre action aggressive n’aboutit pas. au contact, 
_ evidemment aucun point ne vous sera accorde. Si votre action est executee a la 
perfection, vous obtiendre un point entier 
Dara Ler taiia Ei coe por arvana eacirara ri veraan cae arco Ci set pas 
parfait. Dans ces cas-la, vous n obtiendrez qu un demi-point. 
de points 4 un instant donné est représenté a I'écran par des symboles 
yin/yang. Les poims du joueur blanc sont affichés 4 gauche, alor que les points dujoueur 
* rouge sont affichés & droite. (Un demi-signe représente un demi-point.) 
Outre les points obtenus pour chaque coup porte, vous marquez pour chaque mouvement 
execute avec succes, La marque dependra des mouvements choisis Ainsi, un mouvement 
difficile tel qu'un coup de pied balayant marquera plus qu'un mouvement facile tel qu'un 
coup de pied droit La valeur de marque accordee sera si le mouvement est execut 
perfection (execution “point entier”), double que dans fe cas ou le mouvement n’attient 
pas la perfection (c‘est-a-dire execution "demi-point") 


RESUME DES POSITIONS DE MANCHE A BALAI 
Les positions de manche a balai indiquees ci-dessous commanderont les mouvements 
appropries. Chaque mouvement est explique plus en detail ci-apres. 


POSITION DU MANCHE A BALAI SANS ENFONCEMENT DU BOUTON DE TIR: 


saut 


PAS AN ARRIERE 
BLOCAGE ar je avant 


reaeree ih Le 


ARRIERE 


ACCROUPISSEMENT 
COUP DE POING BAS 


\TEMENT COUP DE PIED 
orm TOUR 2 ‘AUTEUR MOYENNE 
MOUVEMENT BALAYANT { (COUP DE PIED 
EN ARRIERE ‘SEC COURT 
MOUVEMENT BALAYANY 
EN AVANT 
N DU CLAVIER 
416 incorporée pour les utilisateurs de Commodore désirant jouer & ce 
balai. Les touches suivantes sont utilisées en mode “Clavier” 
a w E 
A s D 
Zz. ic 
P @ * 
L Fi 


Bouton de tir: 
Touche Shift gauche Touche Shift droite 
utilisation de ces touches est identique aux commandes exercées sur le manche a balai. 
Pour passer du mode “Manche & balai" au mode “Clavier” appuyer sur la touche F’ 
que lordinateur est en mode, 


DEraRS DES DIFFERENTS COUPS DE PIED 


qu) suivent supposent que le personnage fait face vers la iroite. Vous verrez que les 
tions se referent & “gauche” er “droite”. Lorsque votre personnage fait face d dans 
autre direction toutes les commandes se trouvent symetriquement refle hies, en 
autres termes, si vous poussez vers la droite pour obtenir un coup de pied de hauteur 
moyenne lorsque vous faites dace & droite, & |'inverse lorsque vous faites face & gauche, i! 
pa deplacer le manche a balai vers la gauche pour obtenir le méme coup de pied 


Ce principe s'applique pour les coups de poing et les pirouettes décrits dans les sections 
qui suivent. 
Hurt coups de pied vous sont possibles, cortespondant a chacune des huit positions du 
manche a balai. 
Coup de pied au bond: Ceci s‘obtient en appuyant sur le bouton de tir et en deplacant le 
manche a balai vers le haut C'est un coupde pir réamemMent puissant et peut 
Succes contre un adversaire debout ne se trouvant pas ion de blocage contre ce 
mouvement. On peut egalement bloquer ce mouvement en s’accroupissant ou, 
condition d’agir suffisamment raj dement. au moyen d'un coup de pied au bond 
reponse. 
Coup de pied haut: Appuyez sur le bouton de tir et deplacez le manche 4 balai dans la 
position diagonale, en haut vers |a droite. 
Copel pled moyen: Appuyez sur le bouton de tir et deplacez le manche a balai 
roite. 
Coup de pied sec court; Ceci s obti 
manche a balai dans !a position diagonal 
coup de pied est qu'il est tres rapids 
Balayage (en avant): Appuyez sur 
bas Ce balayage bas met votre personnage en position accroupie | 
balayage en avant. Ceci peut étre efficace contre de nombreuses: jodlired eee 
combine un mouvement offensif avec la detens 
Balayage (en arridre): Appuyez sur le bouton de tir et deplacez le manche a balai en 
position diagonale, en bas vers la gauche. Ce mouvement est identique au bali 
avant mais l'etfet est de balayer derriere vous. Ceci peut par consequent étre utilise si 
votre adversaire se trouve derriere vous, 
Balayage pivotant: Appuyez sur le bouton de tir et deplacez le manche a batai vers la 
@. Ce Mouvement est le coup de pied traditionnel avec pivotement de karate, mais a 
antage de vous faire faire demi-tour. Ce coup de pieda deux effets distincts 
bord (en maintenant le bouton de tir enfonce pendant tour le coup de pied), vous 
up de pied evec pivotement complet. Le second mode operatoire est un 
demi-tour ray de qui s‘obtient en commencant le coup de pied pivotant comme decrit, 
mais en relachant le bouton de tir avant que Je coup de pied ne soit complete. 
Vous trouverez que le coup de pied avec pivorement complet est une manoeuvre qui prand 
de temps, elle peut étre specialement efficace dans de nombreuses situations, Notez 
aussi que l¢ coup de pied avec pivotement complet vous retire dela ligne d'antaque directe 
de votre adversaire, certains des mouvements d'attaque de votre adversaire, peuvent ne 
pas avoir d'action contre vous lorsque vous executez cette operation 
eiore haut. Apouyez sur le bouton de tir et deplacez le manche 4 balai dans 
Ja position diagonale, en haut versia gauche. Ce mouvement est l'inverse du coupde pied 
haul avant et vous permet d’attaquer des adversaires qui auront reussi 4 passer derriere 
vous. 
i est bien entendu egalement possible de faire demi-tour pour attaquer des adversaires 
qui Se trouvent derriere vous (Voire note sur le coup de pied avec pivotement qui suit). 
Outre es coups de pied, le “Way of the Exploding Fist" exige que les adeptes soient 
habiles au combat rapproche avec utilisation de coups de poing. Trois coups de poing 
disponibles & partir de la commande du manche a balai. Noter que le bouton de tir ne doit 
pas étre enfonce pour executer ces coups dé poing. 
Coup de poing haut: Celui-ci s obtient en deplacant le manche 4 balai dans /a position 
diagonale, en haut et & droite (Ne pas appuyer sur le bouton de tir). Ce mouvement est 
efficace contre un advesaire se trouvant rsisonnablement proche. 
Coup de poing court droit Celui-ci s’obtient en déplacant le manche @ balai dans la 
position diagonals, en bas et a droite (Ne pas appuyer sur le bouton 
Faction la plus rapide que vous puissiez entreprendre et est extrét 
combat rapproche. Il peut arriver que votre adversaire ae mouvement, etdutfaitque 
c'est un coup $i rapide, vois ne saurez pas ce qui vous aura frappe! 
Coup de poing bas. Celui-cis obtient an se mettantd'abord en position accroupie puis en 
déplacant le manche & balai vers la droite, Etant donné la varieté de mouvements qui 
peuvent étre obtenus 4 par’ ‘tir de la position accroupie, le coup de poing bas peut constituer 
un mouvement de surprise. 


PIROUETTES 
Les pirouettes sont un moyen extremement rapide de se mettre hors d'atteinte de votre 
adversaire, I! existe deux pirouettes l'une en avant et l'autre en arriére. Notez que si vous 
vous trouvez trop pres du bord de l'ecran dans l'une ou l'autre direction vos pirouettes 
peuvent ne pas étre aussi efficaces. 

en avant Celles-ci s‘obtiennent en deplacant le manche a balai dans la 
position diagonale en haut vers la gauche (Ne pas appuyer sur le bouton de tir), 
Pirouettes en arriére. Celles-ci s‘obtiennent en deplacant le manche 
position diagonale en bas et A gauche (Ne pas appuyer sur le bouton de tir). 


CONSEILS AUX JOUEURS EXPERIMENTES 

Notez que les blocages ne sont pas la reponse par faite aux actions aggressives 
de votre adversaire. Uordinateur peut choisir deux blocages un blocage haut et un 
blocage bas selon l’action entreprise par votre adversaire. 
Le fait de maintenir le manche 4 balai en position de blocage veut dire que vous resterez 
dans cette position et i! est alors possible & votre adversaire de faire un mouvement 
aggressif different que votre bocage ne pourra contrer. 
Notez aussi que les deux balayages bas ne peuvent étre bloques. Si vous vous trouvez a 
distance d'étre frappe par ces coups de pied balayants, les seules actions appropriees sont 
le saut (manche @ balai vers le haut) ou l'une des pirouettes. 
Accroupissement: Laccroupissement est un mouvement qui peut tre “conserve” en 
maintenant le manche a balai vers le bas. Ceci vous permet d’executer soit un coup de 
poing haut sot 'une des deux actions de coup de pied balayant. Si'lundes deux coups de 
pied balayants est selectionne a partir d'une position accroupie, le temps necessaire a 
cette action est considerablement reduit et le mouvement est par consequent beaucoup 
plus efficace. 


Nn appuyant sur le bor none tiretendeplacantie 
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Die Bahn der donnernden Faust von Gregg Barnett 

Die Bahn der donnernden Faust is das echteste, das sie je sehen werden! 

Werden sie ein Meister dieser alten Kunst, steigen sie vom Neuling bis zum zehnten Dan 
auf und testen sie so ihre Spielstarke und Disziplin. 
Ihre Figur kann mittels Joystick oder Tastatur gesteuert werden. Es gibt 18 Berschie 
Bewegungen, einschlieBlich Abwehr, fliegender Tritt, Beinschwunge, Rundumtritte un 
sogar Saldos! 

Sie konnen entweder den Computer in verschiedenen Sc! 
-herausfordern oder mit einem Freund kampfen. 

Die Bahn der donnernden Faust beinhaltet alles - fesseinder Wettgeist, berauschende 
graphische Daratelluagen (mit uber 700 Sprites!) und realer Ton 

Made in U.K. 


jerigkentsgraden 


DIE BAHN DER DONNERNDEN FAUST ‘ 

Die Bahn der donnernden Faust is ein Karatesimulationsspiel, das vollkommen mit der 
Tastatur oder dem Joystick kontrolliert wird. ‘ 

Obwohl! man eine Weile braucht, um mit den verschiedenen Bewegungen ganz vertraut 
zu werden, sollte man doch in der Lage sein, unverzuglich anzufangen ohne eine 
Bewegung zu kennen 


WIE FANGT MAN AN. OHNE DIE GANZE ANLEITUNG ZU LESEN: 

Stecken sie ihren Joystick in den hinteren AnschluB und driicken sie den Feuerknopf. 
Damit startet das Spiel. 
Bewegen ihrer figur: Links - und Rechtsdruck bewegt ihre figur in dieselbe Richtung 
Anwenden der Tritte: Alle Tritte werden durch Drucken des Feuerknopfes und Bewegen 
des Joysticks in die entsprechende Richtung veraniagt. 

Sich ducken: Durch Vordrucken des Joysticks springt ihre Figur auf, durch Anziehen 
duckt sie sich, 

Abwehr. Es ist auch moglich, mit dem Joystick den Angriff des Gegners abzuwehren 
Dies wird durch Zuruckziehen ihrer Figur erzielt, wahrend ihr Gegner eine angreifende 
Bewegung macht. 
Es wird manchmal vorkommen, da@ ihre Figur beim Zuruckgehen automatisch ine eine 
Abwehrstellung geht Das is in ihrem Vorteil, da die Abwehr nur aktivist, wenn die Gefahr 
eines Treffers des Gegriers vorhanden ist. s 

‘Bewagen sie den Joystick zur Mittelstellung, oder irgendeiner anderen Aktion, um ihre 
Figur aus der Abwehrposition zu holen “Anhatten der Bewegung”. In der Bahn der 
donnerden Faust konnen die meisten Bewegungen kurz nach ihrem Antang wieder 
zuruckgenommen werden, falls man einen anderen Zug durchfuhren mochte. Das 
bedeutet, daB der Joystick lange genug in der entsprechenden Richtung gehalten werden 
muf,, damit die Bewegung vollstandig ausgefuhrt werden kann. 

Ubung der Bewegungen. Am einfachsten konnen sie ihre Geschicklichkeit durch 
nschalten in die Spielart fur zwei Teilnehmer testen, da der Gegner keine Bewegungen 
machen wird, Dadurch sollte es ihnen gelingen.alle Bewegungen vollkommen zu 
beherrschen. 


SPIELARTEN FUR EIN ODER ZWEI TEILNEHMER: 

Die Bahn der donnernden Faust kann mit einem oder zwei Teilnehmern gespielt 
ion, Die Bewegungen des weiken Spielers werden mit dem Joystick von hinteren 
Anschiu8 kontrolliert und der rote Spieler wird vom vorderen Anschlu& gelenkt. 

Im Spiel gegen den Computer werden sie immer den weiBen Spieler stevern. 

Vor Beginn eines Spieles stehen ihnen jeweils folgende Einsteliméglichkeiton zur 


Einstelien der Anzahl der Spieler (einer oder zwei) 

. ob mit der Tastatur oder einem Joystick gespielt werden soll. 

en das Spiel zu beginnen, mussen sie F1 oder den Drukknopf am Joystick drucken. 

Um das Spiel zu verlassen, miissen sie F5 driicken, 

Wird F1 nicht gedruckt, dan geht der Computer automatisch in eine 

Vorfihrungsspielart, in der beide Figuren vor Computer gesteuert werden. Das Wort 

DEMO wird in der Ecke links am Bildschirm angezeigt. Das Dricken des 

Feuerknoptes erzielt im Dem jionslaut dasselbe wie das Driicken der F1-Taste, 

d.h. das Spiel beginnt in der von ihnen gewahiten Spielart 

Spiel gegen den Computer: Das Ziel des Spieles ist, durch Besiegen von Gegnern. die auf 

jeder Ebene besser werden auf hohere Dan-Ebenen aufzusteigen 

Sie beginnen aut dem Anfangerniveau, mit der Autgabe. die zehnte Dan-Ebene zu 

erreichen, 

In jeder Runde muB man mit zwei Punkten den Gegner besiegen. Wer am ersten zwei 

Punkte erreicht, gewinnt den Kampt Falls in der gegebenen Zeitspanne kein Spieler zwei 

Punkte erzielt, wird de Ringrichter entscheiden. wer am besten gekampft hat und 

demjenigen den Sieg zusprechen 

Der Kampt is beendet, wenn einer der Gegner in irgendeiner Runde zwei volle Punkte 

gewinnt 

Zwei Teilnehmerspiel: in deiser Lage endet der Kampf nicht wie obenstehend. Wer nach 
n die meistan Punkte hat, is der Sieger 

ner Runde die Zeit abgelaufen ist, unterbricht der Ringrichter den Kampf und 

‘eine neue Runde beginnt. 


DAS PUNKTESYSTEM. 

Punkte werden nicht je nach Handlung vergeben, sondern hangen davon ab, wie gut jede 
Bewegung durchgefuhrt wurde Wenn ein Angriff nicht trifft. wird naturlich kein Punkt 
vergeben.Wenn die bewegung ausgezeichnet gelang, erhalten sie einen Punkt 

In manchen Situationen, wenn der Schlag zwar trifft, jedoch nicht vollkommen gelungen 
ist. erhalten sie nur einen halben Punkt 

Die Summe ihrer Punkte wird am Bildschirm durch die Jin-Yang-symbole angezeigt. Die 
Punkte des weiben Spielers erscheinen an der linken Seite und die Punkte des roren 
Spielers rechts, (Ein halber Punkt wird durch ein halbes Symbol dargestelit.) 
Zusatzlich zur Punktezahl fur jeden Angriff erhalten sie eine Berwertung tur jede 
erfolgreich durchgefuhrte Bewegung Die Bewertung hangt von der Wahl der Bewegung 
ab. Eine schwierige Bewegung, wie z B eine Rundumtritt erzeilt mehr Punkte als ein 
leichter Zug wei ein gerader Tritt Der erzielte Wert wird verdoppelt, falls die Bewegung 
vollkommen gelungen ist (d h eine Durchfuhrung mit voller Punktzahl) im Gegen, satz zu 
einer nicht so gelungenen Bewegung (dh Ouchfubrung mit halber Punkizahl). 


UBERSICHT DER JOYSTICKPOSITIONEN 
Die folgenden Joystickpositionen veranlassen die erwahnten bewegungen. Danach wird 
jede Bewegung genet beschrieben. 


‘ 
RICHTUNG DES JOYSTICKS OHNE FEUERKNOPF GEDRUCKT: 
SPRUNG 


ne 


me VORWARTSGEHEN 


DUCKEN 
TIEFSSCHLAG 


vomeiaars 
HOCHSCHLAG 


2URUCKGEHEN gu 
ABWEHR 


RUCKWARTS 
© SALDO 


GERADERSTOS 


Aussohalten dor Poundetfeckte, (Die musik bleibt immer * 


DIRE RICHTUNG DES JOYSTICKS MIT FEUERKNOPF GEDRUCKT: E 


FUEGENDER 
TANT 
HOMER 


KURZER GERADENIRITT 


VORWARTSSCHWUNG 
VERWENDEN DER TASTATUR: 

Die Bedienung mittels Tastatur wurde fur diejenigen Besitzer des Commodore Computers 
ermoglicht, die das Spiel ohne einen Joystick spielen wollen. 

Die folgenden Tasten werden in dieser Spielart verwendet: 

Spieler 1 


Q WwW — 

A s D 

x c 

Spieler 2 . @ r 


Feuerknopt: 

Linke GroBschreibtaste Rechte GroBschreibtaste 

Die Bedienung dieser Tasten stimmt mit den Joystick-bewegungen iiberein. Zum 
umschalten zwischen Joystick- und Tastaturspeilart drucken sie die F7-Taste im 


Demonstrationsiaut. 


GENAUERE BESCHREIBUNG DER VERSCHIEDENEN TRITTE: 

Wie zuvor erwahnt, werden alle Tritte durch Drucken des Feuerknopfes un Bewegen des 
Joysticks in entsprechender Richtung kontrotiert. 

Die folgenden Anleitungen nehmen an, daB die Figur nach rechts schaut. In den 
Beschreibungen wird ‘rechts’ und ‘links’ verwendet. Wenn ihre Figur jedoch in die 
andere Richtung zeigt, werden alle Bewegungen spiegelbildich geschehen, d.b.wenn die 
nach rechts schauende Figur einen Mitteltritt tun soll, wird der Joystick nach rechts 
bewegt und wenn sie nach links gerichtet ist, mu® man den Joystick nach links ziehen. 


-Dasselbe gilt fur die in den nachfolgenden Kapitein beschriebenen Schlage und Saldos, 


Es sind acht verschiedene Tritte moglich - einer pro Joystickrichtung, 

Fliegender Tritt Dies wird durch Pressen dos Feuerknopfes und Vordrucken des 
Joysticks erreicht Er ist ein auBerordentlich starker Tritt der gegen einen aufrecht 
stehenden Gegner, der nicht gegen die Bewegung abwebrt, sehr erfolgraich ist Dieser 
Tritt kann auch mit einer kauernden Stellung, oder falls der Gegner schnell genug 
reagiert, durch einen fliegenden Gegentritt abgewehrt werden 

Hoher Tritt. Orucken sie den Feuerknopt und de Joystick diagonal nach rechts oben. 
Mitteltritt: Drucken sie den Feuerknopt und den Joystick nach rechts, 

Kurzer Geradentritt: Drucken sie den Feuerknopt und den Joystick diagonal nach rechts 
unten. Der grofte Vorteil dieses Trittes ist seine schnell Ausfubrung und ist fur den 
Nahkampf gut geeignet. 

Vorwartsschwung: Drucken sie den Feuerknopf und ziehen sie den Joystick zuruck 
Dieser Zug bewegt ihre Figur zuerst in eine kavernde Stellung und schwingt dann 
vorwarts. Dies kann gegen viele gegnerische Aktionen erfolgreich sein, da er Angriff mit 
Abwebir verbindet 

Ruckwartsschwung: Drucken sie den Feuerknopf und den Joystick diagonal nach links 
unten, Diese Bewegung gleicht dem Vorwartsschwung,. nur da hier 
zuruckgeschwungen wird. Dies kann fur den Fall verwendet werden, wenn der Gegner 
hinter ihnen steht 

Rundherum: Drucken sie den Feuerknopt und den Joystick nach links. Diese Bewegung 
ist der traditionelte Rundumtritt in Karate un hat den Vorteil, da sie sich ganz umdrehen. 
Er kann auf zwei Arten angewendet werden: Erstens durch Nieder halten des 
Feuerknopfes wahrend der ganzen Bewegung wird der volle Rundumtritt vollbracht, 
zweitens als eine schnelle Umkehr. Dies wird durch Einleiten des Rundumtrittes wie 
oben beschrieben und durch fruhzeitiges Loslassen des Feuerknopfes erwirkt 

Sie werden sehen, dab der volle Rundumtritt eine langwierige Bewegung ist, die in vielen 
Lagen besonders vorteilhaft ist Beachten sie auch, da& der Rundumtritt sie aus der 
direkten Angriffslinie ihres Gegners bringt und da® einige Bewegungen des Gegers 
wahrend dit jandlung keine Wirkung haben werden. 

Hoher Riickwartstritt: Drucken sie den Feuerknopf und den Joystick diagonal nach links 
oben Dieser Tritt ist das entgegengesetze des hohen Vorwartstritties und ermoglicht 
einen Gegner anzugreifen, der an ihnen vorbei gelangte. 

Sie konnen sich naturlich auch umdrehen, um hinter ihnen siehende Gegner anzugreifen 
(siehe Rundumtritt oben) 


SCHLAGE 

Die Bahn der donnernden Faust verlangt von ihren Anhangern nicht nur mit Tritten, 
sondern auch im Nahkampt mit Schlagen erfahren zu sein. Drei verschiedene Schlage 
konnen mit dem Joystick gewahit werden Beactten sie, da& zum Austuhren der Schlage 
der Feuerknopt nicht gedruckt werden dart 

Hochschlag: Dies wird durch diagonales Drucken des Joysticks nach rechts oben erzielt 
(Pressen sie nicht den Feuerknopf). Dieser Schlag hat nur dann eine Wirkung, wenn der 
Gegner nahe genug steht 

Gerader Schlag: Dies wird durch diagonales Drucken des Joysticks nach rechts unten 
erwirkt (Drucken sie nicht den Feuerknopf). Er ist die schneliste Bewegung, die sie 
wahlen konnen und eignet sich vorzuglich im Nahkampf Ihr Gegner wird manchmal diese 
Bewegung verwenden und da es so ein schneller Schlag ist, werden sie wahrscheinlich 
garnicht wissen , was sei getroffen hat! 

Tiefschiag. dies wird durch eine Rechtsbewegung des Joysticks aus der hockenden 
Stellung erreicht. Da eine Vielzah! von Bewegungen in hockender Stellung gewahit 
werden konnen, ist der Teifschlag meistens ein Uberraschungszug 


SALDOS 

Mit einem Saldo gelingt es, sehr schnell aus dem Angriffsbereich des Gegners zu 
glangen. Es gibt zwei Arten der Vorwarts - und Ruckwartssaldo. Beachten sie, daB am 
Rand die Saldos keine groBe Wirkung haben, 

Vorwartssaido: Dies wird durch diagonales Drucken des Joysticks nach links oben 
erreicht (Drucken Sie nicht den Feuerknopf), 

Rickwartssaldo: Dies wird durch diagonales Drucken des Joysticks nach links unten 
erreicht (Drucken die nicht den Feuerknopt.) 


HINWEISE FUR FORTGESCHRITTENE SPIELER: 

Abwehr. Beachten sie, da& Sperren nicht die beste Losung fur Angriffe ihres Gegners 
sind Der Computer kann zwei Arten wahlen hohe und niedere Abwehr. Dies hangt von 
der Bewegung ihres Gegners ab. 

Durch Verharren des Joysticks in der Abwehrstellung ist es moglich, daB der Gegner zu 
einem anderen Angriff ubergeht, der nicht mit der gegnwartigen Abwehrstellung 
erwidert werden kann. 

Beachten sie auch, daB die zwei niederen Schwunge nicht abgewehrt werden konnen. 
Wenn sie sich im Umkreis des Schwunges befinden, bleibt ihnen nur ein Sprung (Joystick 
vorwarts}, oder ein Saldo ubrig. 

Drucken: Durch Niederhalten des Joysticks kann in der Duckstellung verharrt bleiben 
Daraus kann man entweder einen niederen Schlag oder zwei Schwunge anwneden. 
Wenn einer der Schwunge aus dieser Stellung gewahit wird, kann er in kurzerer Zeit 
aussgerichtet werden und deshalb ist diese Bewegung erfolgreicher 


| 


